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Ulrike Benkö 


Alter: 10 Land: Österreich 
Lieblingsspiele: Super Mario Land 
Höchstpunktezahlen: SML 300.400 
Punkte Hobbies: Skifahren, 
radfahren, Tennis, schwimmen 
Größter Wunsch: Krankenschwester 
zu werden. 


Alter: 10 Land: Österreich 
Lieblingsspiele: Duck Tales, Tetris, 
The Flintstones Höchstpunktezahlen: 
140 Linien bei Tetris, Duck Tales in 1 
Woche beendet Hobbies: Reiten und 
Nintendo Größter Wunsch: Meinen 
Namen im besten Magazin der Welt 
zu lesen (schon erfüllt!). 


Kerstin Spreitzer 


Alter: 10 Land: Österreich 
Lieblingsspiele: Super Mario 
Land, Speedy Gonzales 
Höchstpunktezahlen: SML 
300.500 Punkte Hobbies: 
Skifahren, radfahren, Tennis, 
schwimmen Größter Wunsch: 
Krankenschwester zu werden. 


Martin Werfring 


10 Land: Österreich 


/4 Alter: 
Y\ Lieblingsspiele: Link’s Awakening, alle 
f Mario-Spiele Höchstpunktezahlen: 
u. jede Menge Spiele beendet Hobbies: 


Schwimmen, radfahren, wandern, 
zelten und Nintendo! Größter 
Wunsch: Alle Spiele für den Game 
Boy und das NESzu besitzen. 


Spielerprofile 


Pascal Egert 


Alter 13 Land Schweiz Lieblingsspiele 
Bucky o’Hare, The Battle of Olympus, 
Probotector 1 & 2, TMHT 2, Mega Man 
1 - 4 Höchstpunktzahlen The Battle of 
Olympus, Turtles 2, SMB 1- 3, Big Foot, 
Duck Tales, Off Road, Zelda 2 beendet 
Hobbies NES spielen, Tiere züchten und 
gesund pflegen Grösster Wunsch Einen 
Film zu drehen! 


Alain Jaquier 


Alter 12 Land Schweiz Lieblingsspiele 
Double Dragon, Mortal Kombat, Super 
Mario Land 1 & 2 Höchstpunktzahlen 
Mortal Kombat beendet, 132 Linien 
bei Tetris erreicht Hobbies Fussball 
spielen, velofahren, Game Boy 
spielen und fernsehen Grösster 
Wunsch Einen Porsche zu besitzen 
und viel zu reisen. 


Isabelle Schmid 


Alter 12 Land Schweiz Lieblingsspiele 
Bubble Ghost, King of the Zoo, Tetris 
Höchstpunktzahlen Bei Bubble Ghost 
111’040 Punkte erreicht, bei King of 
the Zoo 98'620 Punkte erspielt, bei 
Tetris 124 Linien geschafft Hobbies 
Schwimmen, turnen, Badminton 
spielen, lesen, fernsehen und vieles 
mehr Grösster Wunsch Glücklich 
werden, mit allem drum und dran. 


Brigitte Lauener-Wittwer 


Alter 36 Land Schweiz Lieblingsspiele 
Super Mario 2 und 3, A Boy and his 
Blob Höchstpunktzahlen SMB 2 und 
Duck Tales in kurzer Zeit beendet, 
Knight Rider zweimal nacheinander 
durchfahren Hobbies Handarbeiten 
aller Art, dem Sohn zusehen, wenn der 
mit dem NES spielt Grösster Wunsch 
Dass die Menschheit zu dieser 
schönen Erde besser Sorge trägt. 


Schon wieder sind zwei Monate vergangen - die Zeit 
rast! Wir haben diesmal auch jede Menge rasante Spiele 
auf Lager. 

Für das Super NES präsentieren wir Euch Bugs Bunny 
Rabbit Rampage - da geht es wirklich rund. Elmar Fudd, 
Daffy Duck und Yosemite Sam machen unserem 
Karottenliebhaber das Leben wirklich schwer. 
Außerdem gibt es noch Beiträge über Mega Man X und 
Champions World Class Soccer. Wir liefern auch Tips 
und Tricks für Young Merlin, denn es scheint so, als ob 
doch viele von Euch damit Schwierigkeiten haben. 

Wo sind die Pac-Man Fans? Wir stellen Euch den kleinen, 
gelben Kerl für alle drei Systeme vor. Auf dem NES 
erscheint der klassische Spielhallen-Hit Pac-Man, der 
nichts von seiner Faszination eingebüßt hat. Ms. Pac-Man, 


lex WackYLanp = 


die Freundin von Pac-Man begibt sich auf den Game Boy 
und auf dem Super NES können wir Euch Pac-Attack 
vorstellen. 

Wie üblich gibt es auch wieder die Spielerprofile, 
Hitlisten, das Wörterbuch und die Graffiti-Seiten. 

Wir wünschen Euch viel Spaß beim Spielen, vergeßt 
aber nicht, daß die Ferien vor der Tür stehen und daß es - 
leider - vorher noch jede Menge Schularbeiten und 
Prüfungen gibt. Also, auf zum Endspurt, reißt Euch 
zusammen, denn wer will sich schon mit schlechten 
Noten die wohlverdienten Ferien verderben? Es ist 
besser, mal etwas weniger zu spielen, mehr zu lernen und 
dann die Freizeit so richtig zu genießen. Macht’s gut, wir 
sehen uns!! 
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SUPER NINTENDO 
REVIEWS 


SUPER NINTENDO 
TIPS 


GAME BOY 
REVIEWS 


GAME BOY TIPS 


NES REVIEWS 


NES TIPS 
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:LECT START 


All Stars 
Aladdin 


Fighters 


Zelda Ill 
Mario Paint 
Plok 
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Super Mario Kart 
Mystic Quest Legend 
TMHT Tournament 


WWF Royal Rumble 
Street Fighter Il Turbo 
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Mega Man IV 


Bros. 3 
Duck Tales 

Mario & Yoshi 
Kirby’s Adventure 


The Jetsons 
Darkwing Duck 
Tiny Toons 
Tiny Toons 2 
Drop Zone 
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Hier nun der dritte und im ae letzte 
Teil unseres klei i 
Wenn Ihr noch 
haben möcht 
dann schreibt 


n muss, arbeitet 
und beschleunigt 
somit das Spiel. 


Extra 

Extras werden auch Items oder 
Bonusgegenstände genannt. Unter 
diesem Sammelbegriff sind alle 
Gegenstände zusammengefasst, die 
eine Spielfigur während ihres 
Abenteuers findet oder erbeutet. [ 
häufigsten’ Extras sind das 
das Extra-Leben, die Extra 
das Speed-Up. 

Extras werden sehr oft vor 
Gegnern zurückgelasser 
liegen sie unübersehbar d: 
versteckt oder sogar un: 
gibt Bonüsgegenstände, 
Drüberlaufen automatisch auf 
werden, andere müssen ı 
bestimmten Joypad-Knopf aufc 
werden. Einige Extras sind 
automatisch aktiv, andere müsse 
Spieler aufgehoben und bei Bedarf 
aktiviert werden. 


Spielen im Options-Menü. Es 
bezeichnet spezielle Effekte und bezieht 
sich meist auf Aktionsgeräusche, wie 
explodierende Bomben, Sound Effekte, 
Gegner-Geräusche, Sprachausgabe 
usw. Meist fallen alle Geräusche ausser 
der Hintergrundmusik (BGM) unter das 
FX-Menü und können dort angehört 
werden. Ab und zu ist das FX-Menü 
versteckt und kann nur über einen 
bestimmten Trick erreicht werden. 


Unter Reset ne man die Aktion, 
einen Computer wieder in den Zustand 
zu versetzen, bevor ein Programm 
gestartet wurde. Einen Reset 


En augen bedeut “anordnen”, 
“bestimmen”, “einstellen”. Immer mehr 


Spiele bieten die komfortable 
Möglichkeit, die Controller-Belegung im 
Optionsmenü neu zu definieren. Die 
Möglichkeit zum Konfigurieren 
bestimmter Einstellungen findet man 
fang oder im Verlauf 
ie zum Beispiel die 
im Street Fighter. 


bezeichnet man auch als Warmstart, da 
der Strom nicht unterbrochen wird und 
nicht 


bestimmte Informationen 
unwiederruflich gelöscht 
man einen Computer 
einschaltet, macht m 


Unter einem Arbei 
man den Vorrat od 
Chip eines Comput 
Videospielkonsole, der für 
Aktionen zur Verfü 
Videospielkonsole 
Compter - rechnet 
später auf dem Bild 
dargestellt werden. Di 
Arbeitsspeichers zeigt also an, wieviele 
Berechnungen zur gleichen Zeit 
gemacht werden können. Je grösser 
ein Arbeitsspeicher ist, um so 
komfortabler kann im Prinzip das 

| Rechner bearbeiet und 


Nintendo 
Chip ist für 


Fähigkeit 
bezeichnet. 


sogenannte Playf 


bedeuten kann wird beim Super Mario 
Norld-Spiel bei der Begegnung mit 


aus dem 


ür Mega-Hertz wird die 
ız pro Sekunde bezeichnet, 

nmte elektronische Signale 2 bezeichnet. 
achen, gibt es 

Möglichkeiten, 
zu verwenden. Um 
en den beiden 
1, ist es wichtig, 
hen Pixeln und 
Pixel ist der 


ı der eo äsor des Super 
Nintendo mit 3.58, 2.68 und 1.79 MH 
getaktet werden. Das Zahlenpaar 50/61 
MHz bezieht sich auf die Zeilenfrequer 
des Fernsehers. In der Schweiz und in 
ich liegt diese Frequenz bei 50 
n den USA und Japan bei 60 
ies ist eine weitere Erklärung, 
Import-Geräte nicht einfach an 

TV-Geräte angeschlossen 
können. 


ist eine mathematische Beschreibung 
einer bestimmten Strecke (zum Beispiel 
eine Kurve vom Punkt A zum Punkt B). 
Bei einer Pixel-Darstellung muss jeder 
einzelne Pixel der Strecke mit seiner 
genauen Position auf dem Bildschirm in 
das Spielmodul gespeichert werden. 
iese Art der Darstellung verbraucht 
'hr viel mehr Speicherplatz auf dem 
dul. Im Gegensatz dazu müssen bei 
\ Vektorendarstellung nur die 
itionen der Eckpunkte angegeben 


scrollen, 
Scrolling. 
beeinfluss 
Playfields d 
entstehen 


Hintergrund. 
Playfields begrenzt co 
Playfields zu einem anderen. 0 entsteht 
zum Beispiel der kreisrunde Über- 
blendungseffekt in Super Mario World. 
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SOWETTBE 


Es ist wieder einmal so weit! Wir veranstalten einen 
Wettbewerb für Nintendo Fans aller Systeme und jeden 
Alters. Wie Ihr ja alle wisst, nähern sich die Sommerferien 
mit Riesenschritten. Viele von Euch werden sicher 
irgendwohin auf Urlaub fahren. Deshalb ist das Thema 
unseres Bewerbes diesmal “Mein Lieblings-Nintendo-Held 
auf Urlaub”. Zeichnet, malt oder bastelt Euren 
Lieblingshelden an einem Urlaubsort Eurer Wahl. Wir hoffen 
auf schöne, bunte und verrückte Werke. Wie immer werden 
die besten und originellsten Arbeiten belohnt. Schickt Eure 
Arbeit an die übliche Club-Adresse. Der Einsendeschluß ist 
der 31. Juli 1994. Also, greift zu den Stiften und strengt Euch 
ein bißchen an! Wir freuen uns schon auf zahlreiche 
Einsendungen! 
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Auch das Super NES wird von ihm 
heimgesucht - Pac-Man ist nicht 
aufzuhalten. Alle Fans, die sich an 
den kniffligen Labyrinthen die Zähne 
ausgebissen haben, können es kaum 
erwarten, weitere Abenteuer-mit dem 
kleinen runden Helden-zu erleben. 
Dieses Spiel ist allerdings etwas 
anders! Tut uns leid! Doch obwohl es 
sich vom klassischen Pac-Man 
unterscheidet wird es sicher selbst zu 
einem Klassiker. Es wird Dich ebenso 
süchtig machen - also mache Dich 
bereit für ein weiteres Kapitel der 
Pacmanial 


Pac-Attack ist eine gekonnte 
Kombination des originalen Pac-Man 
Spiels und des unglaublich 
frustrierenden Tetris. Hier muß man, 
wie im Original-Tetris, mit fallenden 
Blöcken Linien bilden. Jeder Block, 
der unten liegenbleibt, oder eine Linie 
bildet, bringt eine Reihe von Punkten. 
Alle Spieler des originalen Tetris 
wissen, daß es gar nicht so einfach 
ist, da die Bausteine immer schneller 
fallen und oft gar nicht ins so schön 
gedachte Konzept passen. Der 
Unterschied bei Pac-Attack liegt in 
den Geistern, die wir schon aus dem 
ersten Pac-Man Spiel kennen. Sie 
fallen, genauso wie die Blöcke, nach 
unten und können von Pac-Man 
aufgemampft werden, der dafür 
Bonuspunkte einheimst. Man könnte 
glauben, daß man sich so einfach ein 
paar Punkte verdienen kann, aber 
manchmal kommen die kleinen 
Quälgeister auch in den Weg und 
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man kann keine Linien bilden. 
Sorgfältige Planung und taktisches 
Denken sind hier besonders wichtig. 
Du solltest Dir auch überlegen, wo Du 
Pac-Man dann auf die Geister losläßt. 
Wenn die Blöcke zu hoch gestapelt 
werden, ist das Spiel zu Ende. 


Neben der schon oben beschriebenen 
Version gibt es auch noch den Puzzle 
und den Versus Modus. Im Puzzle 
Modus werden Dir einhundert gemein 
aufgebaute Rätsel präsentiert, die Du 
mit möglichst wenigen “Pac-Männern” 
lösen solltest. Du hast ohnehin nur 
eine begrenzte Anzahl an Pacs zur 
Verfügung und erst wenn der letzte 
Geist aus dem Spielfeld 
verschwunden ist kannst Du in den 
nächsten Level aufsteigen. Jeder 
Level ist ein bißchen schwieriger 
aufgebaut, als der vorhergehende und 
man muß wahrscheinlich ein Hirn so 
groß wie Liechtenstein haben, um den 
letzten Bildschirm zu lösen. 

Der Versus Modus ist eine ganz 
andere Sache. Hier kannst Du einen 
Freund (oder Feind) zu einem wilden 
Denk-Wettkampf herausfordern. 
Sollten die Blöcke auf der 
gegnerischen Seite bis oben hin 
stehen, wirst Du zum Gewinner erklärt 
und kannst Dich mit den 
wohlverdienten Lorbeeren 
schmücken, während sich Dein 
Gegner grün und blau ärgert. 

Wenn Du der Typ von Spieler bist, 
der gerne seine Freunde zu einer 
Spielrunde einlädt und sie dann in 
Grund und Boden blamiert, dann ist 
das der ideale Spielspaß für Dich. 
Unheimlich knifflige Rätsel, rasende 
Spielgeschwindigkeit und eine Reihe 
von Schwierigkeitsgraden machen 
“Pac-Attack” zu einem echten Knüller, 
der lange Unterhaltung bietet. Denke 
daran, wenn Du um 2 Uhr morgens 
immer noch den Geistern nachjagst! 


if 


HERSTELLER 
STIL 
SPIELER 


NINTENDO 
RÄTSEL 
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Historischer Hintergrund 


Die Arbeit eines Reploiden ist nie getan 


LAND , 4 


Über 12 actionreiche Level mußt Du die Kontrolle über X 
übernehmen und auch die neun mächtigsten Reploiden 
besiegen. Jeder Reploid lebt in einer bestimmten 
Umgebung, die ihm am besten behagt. Launch Octopus 
kann man z.B. auf dem Grund des Ozeans finden, aber um 
ihn zu erreichen, muß X sich an verschiedenen 
wasserliebenden Kreaturen und tödlichen mechanischen 
Wächtern vorbeikämpfen. Glücklicherweise kann X auf 
dem Weg Zusatzwaffen und Kraftverstärker einsammeln, 
die seine Aufgabe ein wenig leichter machen. sau 

Mega Man X strahlt die Klasse nur so aus. Mit tollen 
detaillierten Hintergründen, wunderbar detaillierten 
Spielfiguren und einem Supersound ist das wirklich ein - _ 
Spiel, das man genießen kann. Aber sei gewarnt. Es ist Dieser gefährliche Weg ist der einzige, der zum 
keinesfalls ein Spiel für diejenigen, die sich eine Niederlage Sturm-Adler führt. 
schwer zu Herzen nehmen. Es handelt sich um ein wildes = = 
und verrücktes Spiel und das Verlangen immer wieder ein 
Stückchen weiterzukommen wird Dich stundenlang an 
Dein Super NES fesseln. 


7 


a ET I N a 


. 


Mit seinem inneren Reduktionsschutz und seiner 
superleichten Hülle aus Titanlegierungen wurde X wirklich 
gebaut, um widerstandsfähig zu sein. Dr. Light hat ihn auch 
mit einer Reihe von speziellen Fähigkeiten und Waffen 
ausgestattet, die ihm bei seiner Verteidigung nützlich sein 
werden. Hier ist eine Liste von einigen von X’s Fähigkeiten. 
Er kann aber auch zusätzliche Eigenschaften während des 
Spiels erwerben. X bereitet seinen akkumulativen 
Energie-Generator für den letzten 
Schuß auf den Sturm-Adler vor. 


Ey 
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SELECT START 


Kopf 
Augenkamera mit einem ultra- 
empfindlichen Stimmerkennungs- und 
-Erzeugungs-System. 


Körper 
Akkumulativer Energiegenerator, der von 
einem Mikrofusionstank betrieben wird. 


Arme 
Hier befindet sich die Hauptwaffe von 
X, der X-Buster. Er ermöglicht auch 
eine Energieverstärkung und variable 
Waffensysteme. 


SPIELTITEL MEGAMAN 
HERSTELLER CAPCOM 


Beine STIL ABENTEUER 


Hier befindet sich ein gyroskopisches 
Stabilisationssystem, das mit dem 
optionalen Notfall-Beschleuniger- 
System verbunden ist. 


SPIELER EINER 
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Bugs Bunny, das karottenmampfende 
und neunmalkluge Kaninchen befindet 
sich schon wieder mitten in einer 
gefährlichen Episode voller 


“N Zeichentrickaction. Bugs wird von 


einem hinterhältigen Zeichner in 
verschiedenste Umgebungen gemalt. 
Er muß ein ganzes ACME Arsenal 
an aufziehbarem Spielzeug, 
Malerpinseln, Cremetorten und laser- 
reflektierenden Spiegeln verwenden, 
um aus den zehn Levels voller 
Cartoon Chaos heil zu entkommen. 
Wenn Bugs an all seinen Feinden in 
jedem Level vorbeikommt, entlarvt er 
den bösen Zeichner und läßt seine 
Tintenfässer auf ewig austrocknen. 


Worum gehts eigentlich? 
Bugs Mission ist einfach. Er muß es 
durch neun Levels schaffen, die 
immer gefährlicher werden. Am Ende 
steht er dem mysteriösen Zeichner 
gegenüber, der an seinem ganzen 
Unglück schuld ist. Jedes Spiel startet 
damit, daß Bugs fünf Versuche im 
Übungsmodus hat, während er im 
Normal Modus nur drei Versuche hat. 
Hilfe ist aber schnell bei der Hand, 
denn 1 Up Zeichen sind über alle 
Level verstreut. Bugs kann eine Reihe 
von Angriffen auf seine Feinde 
durchführen. Das reicht von einem 
guten altmodischen Tritt in den 
Rücken bis zu seinem Super Squat 
Buster. Daneben stehen Bugs noch 
eine Menge von Gegenständen zur 


Verfügung, die von der berühmten 
ACME Fabrik geliefert wurden. Alles, 
angefangen von schwarzen Löchern 
bis zu explodierenden Knochen, kann 
Bugs gegen seine arglosen Feinde 
einsetzen. 


Angriffstechniken 

Bugs stärkste Attacke ist der 
Drehangriff. Dieser erlaubt es ihm, 
sich dauernd zu drehen, während er 
alle Feinde KO schlägt, die dumm 
genug sind, sich ihm in den Weg zu 
stellen. Der Angriff verringert zwar 
Bugs Energielevel, er ist aber 
während der Operation völlig 
unverwundbar. Tritte sind ein weiterer 
Aspekt der möglichen 
Angriffstechniken. Sie sind zwar nicht 
ganz so effektiv, wie der Drehangriff, 
doch viel besser als die anderen 
Methoden, wie z.B. das Werfen von 
Cremetorten. Das ist Bugs 
schwächster Angriff, er hat aber einen 
fast unerschöpflichen Vorrat an 
Törtchen. 


Einige ACME Vorrichtungen 
Wenn Du Knopf A drückst, läßt Bugs 
diejenige ACME Vorrichtung los, die 
gerade angezeigt wird. Diese 
Gegenstände, die man in den neun 
Levels finden kann, beinhalten die 
unterschiedlichsten Dinge, wie z.B. 
TNT Granaten, explodierende 
Bomben, schwarze Löcher, 
Marmeladegläser und Bullaugenziele. 
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Unten findest Du einen kurzen 
Überblick über einige der 
Gegenstände und ihre speziellen und 
einzigartigen Eigenschaften. 


Der-wirbeinde Pfeil 

Er ist einer der wichtigsten 
Gegenstände, die Bugs finden kann. 
Der wirbelnde Pfeil erlaubt es Bugs 
ein “BUGS WAR HIER” Zeichen 
fallenzulassen. Er kann das Spiel 
dann von diesem Punkt aus 
fortsetzen, falls sein Energielevel 
einmal auf Null sinken sollte. 


Karotten 
Jeder weiß, daß Karotten gut für Dich 
sind, aber in diesem Spiel sind sie 
lebenswichtig! Jede eingesammelte 
Rübe stellt einen Teil von Bugs 
Energie wieder her. 


Spiegel 

Wenn er die bösen Instant- 
Marsinsekten bekämpft benötigt Bugs 
einen Spiegel, um die Schrumpfstrahlen 
der Marsianer abzulenken. Die Strahlen 
prallen vom Spiegel ab und statt Bugs 
schrumpfen nun die Marsbewohner 
zusammen! Nützlich, nicht?! 


Runde Glocke 
Auf einer Stufe des Spiels befindet 
sich Bugs plötzlich kräschbumbäng 
mitten in einem Wrestling-Ring. Dort 
muß er gegen den gefürchteten 
Crusher antreten! Bugs braucht dort 
dringend die Glocke, um Crusher zu 
überlisten - er soll glauben, die Runde 
sei bereits zu Ende. Wenn Crusher 
stehenbleibt kann Bugs sich mit einer 


wilden Attacke auf ihn stürzen. Sei 
vorsichtig! Crushers Dummheit wird 
nur von seiner Spannkraft übertroffen. 


Amboß 

Was wäre ein guter Zeichentrickfilm 
ohne den guten alten Amboß? Dieses 
vertraute Metallding hilft Bugs dabei, 
Bull zu besiegen. Wenn Bull angreift, 
zieht Bugs seinen Umhang zur Seite 
und schon erscheint der Amboß. 
Wenn sein Timing korrekt ist, kollidiert 
Bull mit dem Amboß und verliert 
einiges von seiner wertvollen Energie. 

Viele andere Gegenstände befinden 
sich auch noch auf den 
verschiedenen Levels der Rabbit 
Rampage und Bugs muß erst ein 
bißchen herumexperimentieren, bevor 
er herausfindet, welcher Gegenstand 
was kann und welcher Feind darunter 
am meisten leidet! Lerne aus Deinen 
Fehlern heißt das Motto des Tages! 


Stil-Bewertung 

Sollte Bugs das Ende eines Levels 
erreichen, bekommt er dafür Stil- 
Punkte. Je nachdem, wie Bugs den 
Level beendet hat, werden ihm 
Punkte zuerkannt oder abgezogen. 
Wenn Bugs dazu neigt, seine Feinde 
mit Kicks und Cremetorten einfach zu 
pulverisieren, bekommt er dafür nur 
eine geringe Punktezahl. Wenn er 
hingegen massenhaft die ACME 
Gegenstände benutzt, verdient er sich 
eine goldene Nase. Wie großzügig! 

Nach der Stil-Bewertung bekommt 
Bugs auch eine von zwanzig 
Wertungen, die von der gesammelten 
Punktezahl abhängig ist. Diese 


reichen vom abwertenden “Maroon” 
bis zur höchsten Auszeichnung des 
“Super Rabbit”. Wenn Bugs eine hohe 
Wertung erhält bekommt er zusätzlich 
noch Gesundheitspunkte, Continues 
oder sogar 1 Ups. 

Bugs Bunny’s Rabbit Rampage ist 
eines der cleversten und lustigsten 
Spiele, die Du jemals gespielt hast. 
Darin kommen die größten 
Zeichentrick-Grafiken vor, die man je 
auf dem Super NES gesehen hat. 
Dazu kommen die echten Comics- 
Stimmen, Musik, die von einem 
Orchester gespielt wird und die 
witzigen Soundeffekte aus den 
Zeichentrickfilmen. Dieses Spiel ist 
ein echter Gewinner! Die 10 
spannenden Levels voller verrückter 
Cartoon-Action bringen den Spieler 
zum Lachen und auch zum 
Schwitzen. Warum können nicht alle 
Zeichentrick-Spiele so gut sein? 
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SELECT START 


SPIELTITEL BUGS BUNN 


RABBIT RAMPAG 


HERSTELLER SUNSOFT 


STIL ABENTEUER 


SPIELER EINER 


INFO ® 
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Ein früher Schuß wird vom 
holländischen Torhüter abgewehrt. 


Ein Holländer kostet vom Gras, als 
sein Angriff vereitelt wird. 


Ein hoffnungsvoller Kick über Kopf 
von den Iren. 
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Wie durch Zufall erscheinen anläßlich der 
diesjährigen Fußball Weltmeisterschaft in 
den USA das Acclaim Spiel Champions 
World Class Soccer. Für alle, die schon 
mit ihrer Lieblingsmannschaft zittern, ist es 
jetzt an der Zeit, die Fußballschuhe zu 
schnüren und sich ins Rampenlicht des 
größten Sportereignisses des Jahres zu 
stellen. 


Nun, außer den Amerikanern kennt wohl 
jedes Volk auf der Welt Fußball und 
dieses tolle SNES Spiel folgt genau dem 
Reglement der Fußball Weltmeisterschaft. 
Es gibt 24 Mannschaften, die in der 
Anfangsphase in sechs Gruppen eingeteilt 
sind. Solltest Du das nötige Geschick 
haben, in die nächste Stufe zu gelangen, 
befindest Du Dich in einem 
nervenaufreibenden Eleminations-Play- 
Off über vier Runden. Solltest Du auch 
hier siegreich sein, wird der Traum eines 
jeden Fußballers wahr - Du spielst im 
Finale der Meisterschaft, und das vor 
einem weltweiten Millionenpublikum! 


Das Spiel beginnt damit, daß Du die Wahl 
unter den 24 teilnehmenden 
Mannschaften hast. Hier kannst Du auch 
die Angriffsformation bilden und 
aussuchen, ober der Torwart manuell, 
halbautomatisch oder vollkommen 
computerkontrolliert reagieren soll. Nach 
einer kurzen Beschreibung der Stärken 
und Schwächen eines jeden Teams, geht 
es auf ins Match. Die Kontrolle ist einfach, 
denn jeder Spieler hat die Fähigkeit zu 
passen, schießen, einem Gegner 
auszuweichen oder einfach den Ball quer 
über das Spielfeld zu schleudern und das 
beste zu hoffen. In der Verteidigung 
kannst Du eine Reihe von Aktionen 
setzen, wie z.B. Schlitterangriffe, normale 
Angriffe, Stöße oder einfach der gute alte 


feimpfohlen von 


Versuch, 
abzuringen. Nun könntest Du denken, daß 
das ein bißchen verwirrend werden 


dem Gegner den Ball 


könnte mit 22 Spielern, ‚die sich 
gleichzeitig auf dem Feld befinden. 
Glücklicherweise ist jeder Spieler so leicht 
zu identifizieren, wie der Lambada von 
Roger Milla, denn derjenige, der im 
Ballbesitz ist oder dem Ball am nächsten 
steht, wird mit einem weißen Stern 
gekennzeichnet. Sollte einer Deiner 
Spieler während des Spiels eine Strafe 
bekommen, wird sein Stern gelb, um Dich 
daran zu erinnern, daß Du Dich in keine 
Raufereien mehr einlassen solltest. Wenn 
Du das übersiehst, kann Dein Spieler sich 
gleich duschen gehen und seinen 
schlechten Ruf pflegen. 

Andere Aspekte des Spiels sind 
Eckstöße, Torschüsse, Freistöße, 
Einwürfe und sogar ein Schiedsrichter, 
der mehr als entschlossen scheint, 
weiterspielen zu lassen, auch wenn sich 
im Strafraum ein knochenbrecherisches 
Gerangel abspielt. Du hast auch die 
Möglichkeit ein besonders spektakuläres 
Tor in der Wiederholung zu sehen oder 
den Moment nochmals zu erleben, wenn 
Du einem gegnerischen Spieler 
besonders gekonnt den Ball abgenommen 
hast. 

Champions World Class Soccer paßt 
wunderbar zu dem, was Millionen von 
Meschen auf der ganzen Welt diesen 
Sommer zwei Wochen lang erleben 
werden. Die ganze Spannung, das 
Drama, der Patriotismus und der Jubel, 
die ein Fußballspiel zu einem so globalen 
Ereignis machen sind in diesem Spiel 
vorhanden. Wer weiß, vielleicht ist das die 
einzige Chance, Deine Lieblings- 
mannschaft im Finale sehen zu können! 


Wenn Du nicht unter 14 Jahre alt bist oder 
nur ein sehr kurzes Gedächtnis hast, 
solltest Du Dich an die unglaubliche Welle 
erinnern, die sich in den frühen 80er 
Jahren über unseren Planeten ergossen 
hat. Es ging dabei um ein verrücktes 
Videospiel, in dem der erste Videospiel- 
Held der Welt vorkam (so wie Mario oder 
Fox McCloud heute). Das Spiel drehte 
sich um eine große gelbe Kugel (das ist 
übrigens der Held), die durch ein 
Labyrinth raste, dabei Drops mampfte und 
außerdem noch den Klauen von vier 
gemeinen Geistern entrinnen mußte. Das 
klingt seltsam? Nun, wenn Du glaubst, 
das klingt wie das banalste Spiel, von dem 
Du jemals gehört hast, dann liegst Du 
falsch. Die Einfachheit täuscht. Die Leute 
verschwendeten viele Stunden und Kübel 
voll Münzen, um sich ganz der Pacmania 
in den Spielhallen zu widmen. Das Spiel 
war so beliebt, daß sogar eine Schallplatte 
auf den Markt kam, auf der das Spiel und 
alle die es spielten gelobt wurden! 

Kann man dieses Spiel von enormer 
Größe und legendärem Ruf so einfach 
erfolgreich für das NES umsetzen? 
Warum war das Spiel so enorm 
erfolgreich? Warum sollten Leute sich 
wünchen, ihr gesamtes Taschengeld für 
so ein einfaches Spiel hinzublättern? Und 
schließlich, warum hat Pac-Man noch 
keine Magenschmerzen? Es ist schließlich 
allgemein bekannt, daß rennen und 
gleichzeitig essen sehr ungesund sein 
soll. Die Antworten findest Du in diesem 
Bericht. 

Worum wird hier eigenlich solch ein 
Wirbel gemacht? Nun, die Theorie ist wie 
üblich ziemlich einfach, aber die Praxis ist 
frustrierenderweise schwierig. Alles, was 
Du zu tun hast, ist Pac-Man durch ein 
einfaches Labyrinth zu führen, dabei soll 
er so viele Drops wie nur möglich 
mampfen und auch noch den Bewohnern 
des Labyrinthes ausweichen - vier 
Geistern, die als Shadow, Speedy, Pokey 
und Bashful bekannt geworden sind (man 
sollte sie allerdings nicht mit einigen von 
Schneewittchens sieben Zwergen 
verwechseln!). 

Pac-Man muß alle Drops in einem Level 
aufmampfen, bevor er in den nächsten 
Level vordringen kann. Das klingt einfach, 
nicht? Ist es aber nicht! Die Aufgabe ist in 
Wirklichkeit so schwer, daß vier Power 
Drops in den vier Ecken des Labyrinthes 
plaziert wurden, um Pac-Man zu helfen, 
sein Ziel zu erreichen. Diese vier Power 
Drops sind sehr hilfreich und man 
verwendet sie am besten, wenn Pac-Man 
von den vier Geistern in die Enge 
getrieben wird. Warum warten? Nun, 


sobald Pac-Man eine Power-Pille 
geschluckt hat, wird er vollkommen 
unverwundbar und kann auch die Geister 
auffressen! Das ist der Zeitpunkt, an dem 
man warten muß, denn die feigen Geister 
erkennen sofort, daß Pac-Man 
unverwundbar ist, geben Fersengeld und 
rennen weg! Pac-Man muß schnell sein, 
denn sein neuer Status dauert nur einige 
Sekunden. Wenn er es schafft, während 
dieser Zeit einen der Geister 
aufzufressen, bekommt er das Mehrfache 
von 200 Punkten, je nachdem wieviele 
Geister er frißt. Das heißt 200 für den 
ersten, 400 für den zweiten, 800 für den 
dritten und massive 1.600 für den letzten! 
Jeder Geist wird dann ins Nest 
zurückgeschickt, das sich in der Mitte des 
Labyrinths befindet. 

In zufälligen Zeitabständen erscheinen 
die verschiedensten Früchte, die auch 
Bonuspunkte einbringen. Darunter gibt es 
eine müde Kirsche, die nur 100 Punkte 
bringst, eine 300 Punkte Erdbeere und 
schließlich und endlich der sehr 
willkommene Apfel, der Pac-Man mit 500 
Punkten belohnt! Die Früchte sind ebenfalls 
nur für einige Sekunden auf dem Bildschirm 
zu sehen und befinden sich meistens auch 
noch in der Mitte des Labyrinthes, genau 
unter dem Nest der Geister! Warte also, bis 
die Geister weg sind. 


Im Lauf des Spiels werden die Geister 
immer schneller und auch intelligenter. Du 
kannst sie nicht mehr damit überlisten, 
wenn Du einfach eine andere Route 
wählst. Mit wachsender Intelligenz steigert 
sich auch ihre Spielstrategie. Schnelles 
Denken ist der einzige Weg sie zu 
schlagen und ein Routenplan ist definitiv 
von großem Vorteil. 


Pac-Mans letzter Vorteil sind die 
Ausgänge auf beiden Seiten. Diese 
erlauben es unserem Helden, den 
Bildschirm auf einer Seite zu verlassen 
und auf der anderen Seite wieder 
aufzutauchen. Die geschickte Nutzung 
dieser beiden Ausgänge ist ein weiterer 
Schlüssel, um ein Labyrinth erfolgreich zu 
beenden, doch manchmal weicht Pac- 
Man auf diese Weise einem Geist aus und 
läuft einem anderen direkt in die Arme! 

Der einzige Weg, das Konzept hinter 
der ganzen Pacmania zu begreifen, ist zu 
spielen. Wenn Du einmal damit 
angefangen hast, kannst Du nicht mehr 
aufhören! 
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Schlage diese drei Blöcke, Du findest einen Bullenhut 


um wertvolle Münzen zu im zweiten unteren Block 
rf=] bekommen. und zusätzlich 3 Münzen 
und ein Herz in der oberen 


Reihe. 
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Ein gut plazierter Vergrößerungstrunk und finde ein verstecktes Herz! 
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Das Ende von Stufe 
Eins rückt näher! 


lier 
unterzusteigen 
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ei $ [N Gehe nicht ohne den ...dann verbrenne diese Blöcke, 


Drachenhut weiter... um schnell wegzukommen. 


intendos tolles neue Plattformspiel verursacht bei 
einigen unserer frustrierten Leser doch so manche 
Probleme. Da wir, wie immer, so schrecklich 
großzügig sind und uns auch nicht unserer Verantwortung 
gegenüber unseren Fans entledigen wollen, haben wir von 
Club Nintendo uns entschlossen, Euch eine kleine Hilfe zu 
geben. Hier sind die kompletten Karten für Kurs 1 und 2 am 
Reis-Strand. Das sollte Wario auf seinem wagemutigen 
Abenteuer helfen. Viel Glück! 
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dem klassischen 

Pac-Man dicht 

auf den Fersen, 
ebenfalls mit all den 
Frustrationen und der 
Verzweiflung, die dieses Spiel 
hervorrufen kann! Diesmal sind 
die Labyrinthe aber noch 
trickreicher und die Geister 
noch gewitzter. Bereite Dich auf 
viel Spaß, Spannung, aber 
auch Ärger vor! 

Ms. Pac-Man kommt zum 
ersten Mal auf den Game Boy 
und sie hat sogar ihren besten 
Sonntagshut aufgesetzt, um 
dem besonderen Ereignis 
Rechnung zu tragen. Wenn Du 
die letzten zehn Jahre 
Winterschlaf gehalten hast, 
oder Dich auf einem anderen 
Planeten aufgehalten hast, 
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s. Pac-Man folgt 


dann weißt Du wahrscheinlich 
nicht, was ein Pac-Man ist und 
schon gar nicht, wer seine 
Freundin sein soll. Kurz gesagt, 
das originale Pac-Man Spiel 
war vor zehn Jahren ein toller 
Hit in den Spielhallen, als das 


Zeitalter der Videospiele 
begann. Der Held des Spiels ist 
eine kleine gelbe Kugel, der die 
wenig beneidenswerte Aufgabe 
hat, ein Labyrinth zu 
bewältigen, während vier 
lästige Geister hinter ihm her 
sind. Dabei muß er auch noch 
so viele Drops wie nur möglich 
fressen. Nun, wenn Du den 
Bericht über Pac-Man gelesen 
hast, weißt Du ja hoffentlich 
worüber ich spreche. Wenn 
nicht, dann lies ihn schleunigst, 
sonst könnte es sein, daß Du 
ein bißchen verwirrt bist. 


Ms. Pac-Man ist etwas anders, 
als das Original-Pac-Man-Spiel. 
Der größte Unterschied liegt im 
Schwierigkeitsgrad, der ist bei 
Ms. Pac-Man um einiges höher. 
Die Labyrinthe sind komplexer 
und die Geister (die 
wahrscheinlich wegen der 
früheren Spiele immer noch 
sauer auf Pac-Man sind) sind 
viel gewitzter geworden und 
wissen wirklich, wie man einen 
Gegner in die Ecke drängt. 

Drops kann man überall in 
den Labyrinthnen mampfen und 
bekommt auch noch fette zehn 
Punkte dafür. Power Drops 
sind 50 Punke wert. Diese 
Power Drops ermöglichen Ms. 
Pac-Man einige Sekunden 
lang unverwundbar zu sein. 
Sie kann dann im Labyrinth 
herumrasen und die Geister 
auffressen, wofür sie wiederum 
Bonuspunkte bekommt. Für 
jeden verspeisten Geist gibt es 
doppelt so viele Punkte, wie 
für den vorherigen. Wenn Du 
zum Beispiel einen Geist 
aufmampfst, der 400 Punkte 
wert war, bekommst Du für den 
nächsten 800 Punkte. Nicht 
schlecht, oder?! 

Es erscheinen auch wieder 
Früchte, doch diesmal bewegen 


sie sich im Labyrinth herum, 
anstatt einfach in der Nähe des 
Geisternestes stillzustehen. 
Anstatt Dich also in potentiell 
gefährliches Gelände zu wagen, 
wäre es klüger, darauf zu 
waren, daß die Früchtchen auf 
Dich zukommen. Leider haben 
die Kleinen aber die Tendenz, 
von Dir wegzugehen, wenn Du 
sie am meisten brauchst. Wenn 
Du 10.000 Punkte gesammelt 
hast, wirst Du dafür mit einem 
Extraleben belohnt. 

Eine weitere einzigartige Seite 
des Spiel ist die Möglichkeit, 
das gesamte Spielfeld auf 
einmal sehen zu können. Diese 
Option kannst Du nur vor dem 
Start auswählen, Du mußt also 
herausfinden, ob Dir diese 
Ansicht zusagt oder nicht. 
Persönlich finde ich die kleine 
Bildschirmgröße zu klein, da 
muß man die Augen schon ein 
bißchen zusammenkneifen. Da 
ich aber schon älter bin und 
nicht mehr so gut sehe, muß 
das aber nicht auf Dich 
zutreffen. 

Ms. Pac-Man hat alle guten 
Eigenschaften des originalen 
Pac-Man Spieles geerbt und 
besitzt noch zusätzliche 
Pluspunkte. Die Umsetzung 


auf den Game Boy hat toll 
funktioniert und Du wirst in 
kürzester Zeit überall spielen, 
denn loskommen kann man 
von Ms. Pac-Man nicht mehr. 
Das Spiel macht so süchtig, 
daß man manchmal sogar 
vergessen kann, an der 
richtigen Haltestelle aus dem 
Bus auszusteigen! Das sollte 
Dir eine Warnung sein! 
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Acclaims “Bart & The Beanstalk” präsentiert 
uns einen der schwierigsten Anfangslevels, die 
wir jemals-bei einem Game Boy Plattformspiel 
gesehen haben. Also, damit Ihr nicht gleich am 
Beginn frustriert aufgeben wollt, präsentieren 
wir Euch hier eine vollständige Karte des 
Einstiegskapitels. Du benötigst 40 Münzen, um 
den Level erfolgreich beenden zu können. 
Glücklicherweise muß Bart nicht alle 


herumliegenden Münzen einsammeln, denn es 
gibt ca. 50 davon. Wenn Du glaubst, eine 
Münze ist zu schwer zu erreichen, lasse sie 
einfach liegen. 
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Start 

Dein langer Aufstieg endet mit einem Kampf gegen den 
Ameisen König - Antilla! Bleibe am Rand des Bildschirms 
und höre nicht auf, ihn mit Steinschleudermunition zu 
bombardieren. Du mußt ihn zehnmal treffen, bevor Du den 
Sieg davonträgst. Immer schön springen und schießen! 

Einer der nützlichsten Gegenstände, die Du finden 
kannst, ist der Knallfrosch. Es gibt nur vier davon auf 
diesem Level, Du mußt also überlegen, wie Du sie am 
besten einsetzt. Egal, was Du tust, sammle nie einen auf, 
wenn Du noch einen besitzt. Du kannst nämlich immer nur 
einen tragen und wenn Du einen zweiten aufhebst, löscht 
Du den ersten. Es ist besser, wenigstens einen Feind 
damit zu erledigen, als ihn vollkommen zu verschwenden. 


Achte auf die instabilen Blätter! 
Suche jede Ranke ab. Du kannst nicht nur die dringend 
gebrauchten Münzen finden, sondern auch nützliche 
Waffen, wie z.B. das Papierflugzeug entdecken. 


Auf Deinem Game Boy Bildschirm 
explodiert jetzt die tolle Action von Pop’n 
Twinbee von Konami. Die Meiste- 
rprogrammierer der Spielhallen haben 
auch für dieses Spiel ihr bestes gegeben 
und die Action ist so heiß, daß Du Dir 
beim Spielen fast die Finger verbrennst! 


Spielstart 

Das Spiel beginnt mit einer Reihe von 
Auswahlmöglichkeiten für Dich. Die 
übliche 1 oder 2 Spieler Option führt Dich 
zum Set Up, wo Du die Kontrolle über die 
Einstellungen im Spiel bekommst. 
Darunter ist die Rate, in der die Kugeln 
aus Deinem Fahrzeug fliegen sollen (je 
höher, desto besser, wenn Du mich 
fragst!), die Tastenbelegung und in 
welcher Stufe Du das Spiel beginnen willst 
(Level 1 wird hier absolut empfohlen!). 
Sobald Du alle wichtigen Dinge 
entschieden hast, kann das Spiel selbst 
losgehen. 


“Eine mickrige Kanone! 
Ist das alles?” 

Dein Schiff startet das Spiel mit etwas 
schwacher Feuerkraft. Aber keine Panik! 
Wenn Du auf die Wolken ballerst, 
erscheinen dort Glocken. Diese Glocken 
verschaffen Dir einige sehr interessante 
Gegenstände, wie zum Beispiel 
Energieauffrischer, Doppel- und sogar 
Dreifach-Feuerverstärker, Seitenschilde 
oder vielleicht auch nur magere 
Punktezahlen, die zwischen 1.000 und 
5.000 schwanken können. Du mußt mit 
diesen Glocken aber aufpassen, denn sie 
explodieren, wenn Du zuviel auf sie 
feuerst. Während die Glocken meist sehr 
willkommen sind, können sie Dich auch 
ins Verderben führen, wenn Du einer 
Schwadron anfliegender Feinde in die 
Arme rast. Die beste Methode ist immer 
noch, zu warten, bis die Glocken auf Dich 
zukommen und sie dann locker 
einzusammeln, als hoffnungslos auf dem 
Bildschirm herumzugurken. 


Was steht Dir bevor? 
Die Feinde reichen von den schon 
vorher erwähnten Schwadronen bis zu 
den Bodentruppen, die versuche, Dich 
herunterzuholen, während Du 
feindlichem Feuer ausweichst. Man 
kann diese Bösewichte aber sehr leicht 
erkennen, denn einige sehen 
Tannenzapfen zum Verwechseln 
ähnlich und andere bestehen nur aus 
riesigen grinsenden Gesichtern. Diese 
Bodentruppen können zerstört werden, 
indem Du eine Deiner Luft-Boden- 
Raketen benutzt. Normalerweise kostet 
es Dich nur einen wohlgezielten Schuß, 
sie dem Erdboden gleich zu machen. 
Manchmal wirst Du dafür mit einem 
großen Stern belohnt, der mitten auf 
dem Einschlagloch am Boden auf Dich 
wartet. Diese Sterne wirken wie 
Megabomben. Das heißt, sobald Du 
einen aufsammelst, wird alles auf dem 
Bildschirm vollkommen vernichtet. 
Außer Dir natürlich! 


Big Bosse 

Wenn Du das Ende einer bestimmten 
Stufe erreichst, hast Du die schwierige 
Aufgabe, einen der Level Bosse zu 
besiegen. Diese haben jeweils nur eine 
schwache Stelle, also können wir Dir 
nur zu Geduld raten. Du muß allem 
ausweichen, mit dem der Boß auf Dich 
schießt, während Du versuchen 
solltest, wo sich seine Achillesferse 
befindet. Wenn Du es schaffst, den Boß 
zu besiegen, kannst du weiterziehen in 
den nächsten Level, wo die Feinde 
noch böser und die Belohnungen noch 
fetter sind. 


Oh, übrigens... 
Solltest Du während der Begegnungen mit 
den feindlichen Aliens ein Leben verlieren, 
sind auch alle Extras, die Du bereits 
eingesammelt hast futsch (auch wenn Du 
gerade dabei bist, den Level Boß zu 
besiegen). Das Leben ist tragisch! 


ri SMURFS 


as friedliche Dorf der Schlümpfe wird schon 

wieder einmal vom bösen Zauberer Gargamel 

bedroht, der seinen unstillbaren Appetit mit 

einem großen Stück Schlumpf-Auflauf stillen will. 

Er hat bereits drei unglückliche Exemplare 
gefangen und nun liegt es an dem mutigen Hefty, das Dorf zu 
verlassen und seine drei Freunde zu befreien. 

Akt 1 beginnt damit, daß Hefty sich tief in einem dunklen 
und unheimlichen Wald befindet. Verschiedene Bösewichte 
versperren ihm den Weg, darunter gibt es eichel-werfende 
Eichhörnchen, schwebende Hornissen, bösartige Erdwürmer 
und sogar korrupte Schlümpfe, die Gargamel als ihren Herrn 
und Meister ansehen. Um diese riesige Anzahl an Feinden 
zu besiegen, kann Hefty seinen kraftvollen Schlumpf-Sprung 
durchführen, um ihnen entweder auszuweichen, oder sie zu 
besiegen. Wenn er einfach auf sie draufspringt, kann er die 
bösen Kerle einfach vom Bildschirm kicken und damit sind 
sie ihm nicht mehr im Weg! Die Sprungtechnik ist nicht nur 
eine effektive Waffen, sondern muß auch angewendet 
werden, wenn es gilt weite Schluchten zu überwinden. Diese 
gibt es nicht nur im Wald, sondern im gesamten Spiel. Enge 
Abgründe kann man leicht überspringen, wenn Du Knopf A 
drückst, aber größere Schluchten mußt Du mit Anlauf in 
Angriff nehmen. Hier kommt Dir Heftys Fähigkeit zu rennen 
sehr zugute. Ein langer, schneller Anlauf hilft Dir auch über 
die klaffendsten Abgründe hinweg. 

Unter den Gegenständen, die er einsammeln kann gibt es 
Schlumpf-Pilze, heruntergefallene Blätter und Sterne. Die 
Pilze und Blätter verhelfen Hefty einfach zu Bonuspunkten, 
die Sterne sind aber wichtiger. Sie bringen nicht nur fette 
500 Punkte ein, sondern nutzen Dir auch am Ende des 
Levels, wenn nochmals Extrapunke vergeben werden. 

Nach den Prüfungen und Gefahren des Waldes gelangt 
Hefty auf einen im Wasser treibenden Baumstamm, der mit 
halsbrecherischer Geschwindigkeit den Schlumpf-Fluß 
hinunterrast. Hier muß er entgegenkommenden Stämmen, 
sowie springenden Fischen ausweichen und auch noch all 
die wichtigen Bonus-Gegenstände einsammeln. Nach dem 
Fluß geht es weiter zur Brücke, wo Heftys Reise genauso 
unsicher wird, wie diese Brücke gebaut wurde. Vögeln 
kann man ausweichen, oder man springt auf sie, um 
feststehende Plattformen zu erreichen. Hier können wir Dir 
nur zu größter Vorsicht raten. Ein unvorsichtiger oder 
übereilter Sprung und Hefty wird feuchter, als der englische 
Sommer. Du mußt dann den Level von vorne beginnen und 
bekommst ein Leben abgezogen. 

Der vierte Akt bringt Hefty unter die Augen der Bewohner 
des Sumpfes. Untertauchende Alligatoren sind nützliche 
Plattformen, damit Hefty in diesem Level vorankommt. 
Außerdem helfen ihm herunterhängende Ranken, mit denen 
er sich hin- und herschwingen kann (eine Ranke führt in eine 
besondere Bonusstufe). Riesige mutierte Drachenfliegen 
kann man ebenfalls als Plattformen benützen. Wenn man sie 
auf diese Weise kontaktiert, greifen sie auch nicht an. 

Nachdem er eine große Schlange abgewehrt hat, 
deren Absichten nicht gerade freundlich waren, 
kommt unser Held in die gefahrvollen Sarsaparilla 
Felder. Glücklicherweise hat Hefty keine Angst vor 
Spinnen, denn er muß riesigen haarigen 
Spinnen ausweichen, um weiter in den Level 
eindringen zu können. Scheinbar unerreichbare 
Gebiete kann man mit Hilfe von gut plazierten 
Sprungbrettern betreten. Doch je weiter er in die 
Felder vordringt, desto größer werden die . 
Gefahren... 
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«TROUBLE IN WACKYLAND 


Im neuen, brillianten Spiel “Tiny 
Toon Adventures 2” von Konami 
begegnen wir wieder Buster Bunny 
und seinen Kumpanen, die sich 
diesmal in einem Vergnügunspark 
herumtreiben, der auf 
geheimnisvolle Weise direkt vor 
der Stadt Acme Acres entstanden 
ist. Buster und seine Freunde 
müssen entweder 4 goldene 
Tickets oder 50 normale Tickets 
einsammeln, um in das Wackland 
Fun House zu gelangen, wo es nur 
um Spaß und Unterhaltung geht! 
Normale Karten bekommt man,indem 
man Punkte am Kartenschalter 
eintauscht, während man die 
goldenen Tickets nur erhält, wenn 
man eine der’vier spannenden 
Fahrten beendet. Das ist keine 
leichte Aufgabe. 

Hier zeigen wir Euch die vier 
Fahrten, die man beenden muß, 
bevor Buster Bunny ins Fun House 
gelangen kann. Wir beginnen mit 
der leichtesten und hören mit der 
schwierigsten auf. 


Autodroni 
Um an dieser\Fahrt Spaß zu 
haben, mußt Du nur eine einzige 
Karte von den zehn, die Du besitzt, 
opfern. Es ist am besten, 
hier zu beginnen, um 
Dich an die Eigenheiten 
des Spiels gewöhnen 
zu können. Man kann 
aber auch seh 
sehr viele 
gewinnen. Kurs 1 ist gaf 
und es sollte Dich n 
{| Sekunden kosten, Deine 
En das Loch zu schubsen. 


7 \ 
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Deren, 


Dich zu bringen, denn in Kurs 1 
bekommt man nicht 


2 das, so schnell wie möglich hinter 
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Zweimal 


besonders viele Punkte zuerkannt, 
man sollte also nicht mehr Zeit ver- 
schwenden, als unbedingt 
notwendig. 

Kurs 2 unterscheidet sich vom 
ersten nur durch’die Reaktionen 
Deiner Gegner. Während einer 
sich gerne? Stoßstange an 
Stoßstange mit Dir messen will, 
scheint der andere mehr als 
glücklich zu sein, in einem 
sicheren Gang unten auf dem 
Bildschirm herumzustehen. Um 
schnell fertig zu werden, mußt Du 
ihn verfolgen und ihn auf das Loch 
zujagen. Beeile Dich wieder, denn 
in Kurs 3 warten die wirklich 
großen Punkte auf Dich. 


In Kurs 8 bist Du nicht unbedingt Mi | 
gezwungen, Deine beiden Geäner 


loszuwerden. Der beste Weg, eine 
große Punktezahl zusammen- 
zubringen (und diese dann 
gegen die wertvollen Tickets 


einzutauschen) ist, die hintere bzw. 


vordere Stoßstange, in einem 


Winkel von 45° zu treffen, sodaß 


Dein Wagen zwischen.den beiden 


hin-und herfährt. Wenn Dein Winkel 
zu den änderen Wagen korrekt ist, 
bleiben diese bewegungslos stehen 
und Du erhältst 10 Punke für jedes 
Mal, wenn Dein Wagen einen der 
anderen berührt. Einfach, nicht? 


Der Zug 
Das ist die zweite, einfachere 
Fahrt. Hier ist es am wichtigsten 
T an | ın R n en 


während der Fahrt 
trennen sich die Waggons und 
wenn Du immer noch auf dem 


je Fr EERSEE 


Bibi ne 


linken stehst, mußt Du wieder von » 
vorne beginnen. Das erste Mal 
trennen sie sich ungefähr bei der 
Hälfte des ersten Tunnels. 
Ignoriere die entgegen- 
kommenden Fledermäuse, die Dir 
nur in den Weg geraten und Dich 
so von dem wichtigen Sprung 
ablenken wollen. Bleibe auch den 
Stop-Schildern fern. Manche 
sehen so aus, als ob man sie leicht 
überwinden könnte, aber wenn Du 
den Sprung verpaßt, bist Du einen 
Deiner Energiepunkte los. 

Solltest Du die Lokomotive 
erreichen, kannst Du den Level- 
Boß am besten besiegen, wenn 
Du in der Mitte der drei Kuppen 
bleibst und darauf wartest, daß er 
herauskommt. Wenn Du mitten auf 
dem Bildschirm Wleibst, kannst Du 
das Gebiet schnell und effektiv 
überwachen. 


Hoehgeschwindigkeitsfahn 
auf dem Baunistamim 
Mit drei Tickets kannst Du an 
dieser Fahrt\teilnehmen. Am 
besten ist es «hier, sich 
einzuprägen, Wo man springen soll 
und wo nicht - sonst könnte es 
sein, daß Du vom Baumstamm 
tutscht\ und Deine gesamte 
Energie verlierst. Die Frösche 
können auch sehr lästig sein. 
Warte, bis sie auf Dich zuspringen. 
Wenn sie dann mitten im Sprung 
sind und gerade auf Dir landen 
wollen, solltest Du versuchen 

ihnen auszuweichen. 

Am Ende der ersten Stufe findest 
Du ein seltsames System, das Du 
nützen mußt, um weiterzukommen. 
Bewege Dich nur per Druck 
nach oben auf das 
Steuerkreuz, denn sonst 


- Du mußt 
einfach 
schaffen! 


Achterbahn 
Diese Fahrt.ist beinweitem die 
schwierigste der vier, aber man 
bekommt auch die meisten,Punkte 
dafür. Nach einer erfolgreichen 
Beendigung Könntest Du mit 
20.000 Punkten mehr dastehen, 
die Gefahr kann sich also 
auszahlen. Besser als jede 
Beschreibung der Feinde und 
Gefahren auf dieser Fahrt, ist 
diese Liste der Kommandos, die 
Du geben solltest, um heil am 
Ende anzukommen. 

BB, Unten, B, B, Unten, B, B, 
B, B, B, B, Sprung, B, B, Unten, B, 
BB B; Sprungs B; B, B..B, 
Sprung, Sprung, Sprung, Sprung, 
Unten, B, Unten, B, B, Unten, B, 
Unten (gedrückt halten), B, B, B. 
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Wie wähle ich die rote Flasche bzw. 
Extragegenstände an? 
Pause drücken, Steuerkreuz nach 
oben oder unten bewegen, mit Cursor 

auswählen. 


Wie besiege ich den Octopus? 
Du mußt unten im Raum auf den 
Steinen immer hin und her springen, 
um den Feuerkugeln auszuweichen. 
Wenn Octo nach unten kommt, mußt 
Du ihn im richtigenMoment mit dem 
Schneemann einfrieren und mit 
Deinem Jojo so oft wie möglich auf 
ihn draufschlagen. 


Wie besiege ich im 2. 
Level Magma? 
Du mußt in dem Raum alle Steine 
abspringen und zwei Schalter finden 
und auslösen. Damit wird Magma im 
Wasser versenkt. Direkt zu 
bekämpfen ist er nicht. 


Ich finde im 3. Level die 

Kristallkugel nicht? 
Du mußt auf dem Friedhof in einen 
Grabstein gehen. Dann kommst Du 
an die Stelle, an der eine rose 
Schnecke direkt vor einer Treppe 
sitzt. Genau da, wo die Schnecke 
sitzt, mußt Du nach rechts durch die 
Wand gehen. Nachdem Du den 
Endgegner (Maxie - ein großer Geist) 
besiegt hast, am besten mit den 
Bolas, findest Du in der Oberwelt die 
Kristallkugel. 


Ich stehe im 3. Level an einer Stelle, 
wo unten ein Knopf und sonst nur 
Wasser ist. Wenn ich diesen Knopf 

betätige, passiert nichts. Ich 
komme oben nicht zur Tür. 

Hast Du die Kristallkugel? 

Hole sie Dir. Du hast im Schloß der 
Frauen einen Hinweis bekommen, wie 
oft Du den Knopf betätigen mußt. (10 
Mal auf den Knopf springen.) 


Ich sehe im 3. Level die Quellen, 
kann sie aber nicht erreichen. 
Du mußt auf die rechte Seite der 
Quelle kommen, indem Du im 
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Halbkreis oben herum gehst und 
dann in die Quelle reinspringst. Du 
mußt dabei durch die Wände laufen. 


Im 4. Level nach dem Wal 
verlangt der kleine Roboter einen 
Code. 

Den beiligenden Brief vom Professor 
an Michael muß man anfeuchten. Es 
wird eine Geheimschrift sichtbar und 
Du kannst den Code lesen. (Falls Du 
den Brief verloren hast, der Code ist 

747.) 


Ich stehe im 5. Level vor der 
Orgel und komme nicht weiter. 
Nachdem Du dem Papagei den 
Wurm vom Fischer gegeben hast, 
mußt Du nur noch dessen Botschaft 
nach der allgemeinen Tonleiter Do, 
Re, Mi, Fa, So... auf die Orgeltasten 
umsetzen. Du mußt nach jedem 
falschen Versuch das Gebäude 
verlassen und dann wieder 
hineingehen, um zu signalisieren, 
daß ein neuer Versuch gestartet 


wird. Es werden sonst alle 
Versuche als eine Melodie 
angesehen. 


Die internationale Tonleiter lautet 
folgendermaßen: DOREMIFASOLATI 
DO ... 

Der Papagei gibt Dir noch einen 
Tip. Er sagt: Do me so far. Do me! 

Vorsicht!! - me wird mi 
ausgesprochen 

Damit der Satz des Papageis 
einen Sinn ergibt, wurde der Ton FA 
in far umgewandelt. Der Punkt 
bedeutet ca. 5 Sekunden Pause. 


Ich bin in Level 5 (nach der Orgel) 

und stehe in einem Raum mit drei 

weiteren Türen und komme nicht 

weiter. 

Du mußt nach oben in den Raum mit 
den Ratten gehen. Dort fällst Du durch 
den Boden in einen Raum mit vier 
Treppen und Holzpflöcken. Gehe die 
untere rechte Treppe wieder nach 
oben. Dann laufe nach oben bis zur 
Querwand, dann nach links durch die 


— 


N 


— 


Wand hindurch. Dort angekommen 
siehst Du auf der linken Seite einen 
Schatten, dort mußt Du durch die 
Wand laufen, um in den nächsten 
Raum zu kommen. 


Ich laufe in Level 5 immer im 
Kreis (nach dem Raum mit den 
Ratten). 

In dem Raum mit den zwei lila 
Monstern mußt Du den Zauberstab 
auswählen und die sichtbar 

gewordenen Geister zerstören. 


Im 6. Level sind in einem Raum 
vier Schlangen und eine Kugel in 
der Mitte. Ich verliere dort immer 
sehr viele Herzen. Wie komme ich 

dort am besten vorbei? 

Du mußt Dich seitlich zur Kugel stellen 
und dann den Wurfstern abschießen 
und im richtigen Augenblick, mit 
nochmaligem Betätigen der B-Taste, 
teilen. So kann man die Schlangen 
vernichten. Dann schlägt man die 
Kugel an, springt im richtigen Moment 
über sie und läuft nach oben zur Tür. 


Wie besiege ich den 

Endgegner in Level 8? 
Du mußt ihm immer ausweichen 
und mit allem, was Du hast auf ihn 
schießen (sehr schwer). Man darf 
nicht mit ihm in Berührung kommen, 
sonst verliert man sofort alle 
Herzen. 

Tip: Kurz vorher kommen kleine 
Gegner (wir nennen sie Puschels) 
von oben heruntergefallen. An 
ihnen kann man sehr gut seine 
Herzen aufladen, da sie nach ihrer 
Vernichtung oft Herzen und Sterne 
hinterlassen. 


Kein Problem - wir helfen Dir gerne!!!? 


Die Haustüre ist verschlossen. Den 
Schlüssel findest Du unter der 
Fußmatte. Mit dem Befehl “nimm” 
hebst Du die Fußmatte auf, um den 
Schlüssel zu entdecken. Links von der 
Haustüre findest Du hinter dem Busch 
ein Gitter, welches Du herausreißen 
kannst. Zuerst mußt Du aber in der 
Kraftikammer trainiert haben. Man 
gelangt durch das Gitter zum 
Fundament, oder besser gesagt in den 
Kanal, wo Du das Wasser des 
Schwimmbades ablassen kannst. 
Vergiß aber bitte nicht, das Wasser 
wieder einzulassen, wenn Du im 
Schwimmbasin alles erledigt hast, 
sonst explodiert das Haus. Mit dem 
Briefkasten vor der Haustür kannst Du 
Briefe verschicken. Dazu mußt Du nur 
ein Päckchen in den Briefkasten legen, 
den Zeiger nach oben ziehen und 
dann wartest Du, bis der Briefträger 
nach einer Weile kommt und das 
Päckchen mitnimmt. 


Die Türe rechts neben der Treppe läßt 
sich auf normalem Wege nur von der 
anderen Seite, also vom Keller 
kommend öffnen. Es gibt aber auch 
noch eine zweite Möglichkeit. Wenn 
eine Person den rechten Kobold 
hineindrückt, dann kann eine zweite 
Spielfigur die Türe in Richtung Keller 
durchschreiten. 


In diesem Zimmer findest Du ziemlich 
viele Gegenstände. Einige davon sind 
aber auch vollkommen unnütz. Die 
Taschenlampe brauchst Du unbedingt 
und mußt sie auf jeden Fall 
mitnehmen. Die Kettensäge benötigst 
Du nicht. Im ganzen Haus findest Du 
sowieso kein Benzin dafür. Die 
stumpfen Messer kannst Du gar nicht 
mitnehmen, da sie an der Wand 
festgeklebt sind. Den Mikrowellenherd 
brauchst Du für den Briefumschlag 
bzw. um die Briefmarken zu 
befeuchten. Dazu mußt Du den 
Briefumschlag zusammen mit einem 
Glas Wasser in die Mikrowelle legen 
und sie einschalten. Verwende aber 
auf jeden Fall Wasser aus der Küche 
und nicht aus dem Swimmingpool, 
sonst wirst Du radioaktiv verseucht. 
Die Briefmarken bleiben auf dem 
Umschlag kleben, durch den Dampf. 
Wenn Du den Kühlschrank öffnest, 
findest Du eine Pepsi-Dose, Salat und 
Käse. Die Pepsi-Dose brauchst Du 
dringend für die fleischfressende 
Pflanze. Salat und Käse brauchst Du 
nicht unbedingt, außer Du möchtest 


gerne die Tentakel füttern (soll ja ganz 
lustig sein, oder?). Die alten Batterien 
brauchst Du für die Taschenlampe. 
Gehe allerdings sparsam mit ihnen 
um, sie werden sehr schnell leer. 


Die Essensreste, die Du dort findest, 
sind nur zum Verfüttern. Einen 
anderen Sinn haben sie nicht. 


Hier sind im Regal einige Dinge, die 
Du sicherlicher gut brauchen kannst. 
Das leere Glas solltest Du auf jeden 
Fall mitnehmen. Du benötigst es in 
der Küche, um die Briefmarken in der 
Mikrowelle zu befeuchten. Du 
brauchst das Glas auch, um Wasser 
aus dem Swimmingpool zu schöpfen, 
damit Du die fleischfressende Pflanze 
damit gießen kannst. Das 
Tentakelfutter und die Fruchtsäfte 
sind nicht unbedingt wichtig. Du 
kannst sie aber trotzdem mitnehmen 
und später verfüttern. Der Entwickler 
auf dem Regal fällt IMMER herunter, 
sobald Du ihn nehmen willst. Die 
Flüssigkeit rinnt durch das Gitter in 
den Kanal (erreichbar durch das 
Gitterfenster links neben der Haustür). 
Dort kannst Du die Flüssigkeit mit 
Hilfe eines Schwamms aufsaugen. 
Die vordere Türe läßt sich nur mit 
dem Silberschlüssel aus dem Keller 
öffnen. Du kommt durch diese Türe 
zum Schwimmbad und zur Garage. 


Bevor Du die Dinge auf dem Grund 
des Schwimmbades nehmen kannst, 
mußt Du im Fundament, bzw. Kanal 
den Abfluß öffnen und das Wasser 
ablassen. Öffne das Radio und 
entnehme die aufgeladenen Batterien. 
Den leuchtenden Schlüssel benötigst 
Du für die äußere Labortüre. Drücke 
auf keinen Fall den roten Knopf, sonst 
fliegt Dir der Reaktor in die Luft. 


Um das Garagentor zu öffnen mußt 
Du wieder fleißig am Kraftautomaten 
trainiert haben. Du findest weiters 
einen Wasserhahn für das 
Badezimmer, und im Kofferraum des 
Autos findest Du das Werkzeug. Um 
den Kofferraum zu öffnen brauchst Du 
den gelben Schlüssel. 


Im alten Radio findest Du eine Röhre, 
die Du für das Funkgerät brauchen 
kannst. Allerdings ist nur Bernhard in 
der Lage die Röhre auszubauen. Auf 
einem der Kronleuchter liegt ein 
verrosteter Schlüssel. Damit läßt sich 
die Kerkertür aufschließen. Um ihn zu 
bekommen mußt Du nun folgendes 
machen. Gehe in die Bibliothek, nimm 
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die Kassette und gehe damit in das 
Zimmer des Tentakels(jenes mit den 
großen Musikboxen). Nimm die Musik 
der unbeschädigten Schallplatte auf, 
bringe die bespielte Kassette in das 
Wohnzimmer zurück, öffne den 
Schrank, lege die Kassette in den 
Kassettenrecorder ein. Durch die 
heiße Musik zerspringt der 
Kronleuchter, und der Schlüssel fällt 
herunter. 


Wie schon gesagt findest Du hier die 
leere Kassette. Suche hinter einer 
losen Holzplatte im Regal danach. 
Das Telefon ist kaputt. Hast Du 
Bernhard oder Jeff als Deine Begleiter 
gewählt, so können diese das Telefon 
mit Hilfe des Werkzeugs aus dem 
Auto wieder reparieren. Die Treppe ist 
kaputt und läßt sich auch nicht wieder 
in Stand setzen. 


Der Lichtschalter befindet sich gleich 
neben der Treppe. Neben dem 
Sicherungskasten liegt auch der 
Silberschlüssel für die Türe in der 
Speisekammer zum Swimming Pool 
und zur Garage. Wenn Du die Drähte 
am Dachboden reparieren willst, so 
kannst Du im Sicherungskasten den 
Strom abschalten. Laß Dir aber nicht 
zu viel Zeit damit, sonst überhitzt der 
Kernraktor und Reaktor samt Haus 
fliegen Dir um die Ohren. 


Die rechte Türe führt direkt zum 
Keller. Mit dem rostigen Schlüssel 
läßt sich diese Tür öffnen. Falls Du 
den rostigen Schlüssel noch nicht 
hast, gibt es eine zweite 
Möglichkeit. Unter einem Fenster 
befindet sich ein loser Stein. Wenn 
man ihn hineindrückt, geht für kurze 
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Zeit die Türe auf. Stelle vorher eine 
zweite Person vor diese Türe und 
schalte auf diese Person um, sobald 
der Stein gedrückt wurde. Somit 
kann wenigstens eine Person 
fliehen. Die linke Türe führt ins 
Labor. Du mußt aber zwei Türen 


passieren. Dem leuchtenden 
Schlüssel aus dem Swimming Pool 
brauchst Du für die äußere Türe. 
Die zweite Türe hat ein Codeschloß. 
Die Codenummer ist die 
Höchstpunktezahl am Telespiel- 
automaten im Spielzimmer. Dazu 
mußt Du zuerst die Drähte am 
Dachboden reparieren, und dann 
etwas warten bis Dr. Fred gespielt 
hat. 

Sobald der Professor erneut spielt 
und dadurch einen neuen Highscore 
erzielt, ändert sich auch die 
Codenummer. Du mußt dann erneut 
am Automaten spielen, um die 
Nummer nochmals zu erhalten. 


Die Plastikfrüchte mußt Du auf jeden 
Fall mitnehmen um sie später dem 
grünen Tentakel im dritten Stöck 
verfüttern zu können. Den 
Farbentferner benötigst Du für den 
Hobbyraum. Den Pinsel kannst Du 
getrost liegen lassen, er ist unnütz. 


Hier mußt Du mit Hilfe des 
Plattenspielers und dem 
Kassettenrecorder die Lieblingsplatte 
des Tentakels aufnehmen. Du 
brauchst die bespielte Kassette im 
Wohnzimmer, um den rostigen 
Schlüssel für die Kerkertüre zu 
bekommen. Wenn Du den Fernseher 
einschaltest, kannst Du die Adresse 
erfahren, zu der Du Deine Demo- 
Kassette oder Dein Manuskript 
schicken sollst. Die kaputte 
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Schallplatte ist nutzlos. 


Wenn Du die Schublade des Tisches 
öffnest, findest Du ein Manuskript. 
Hast Du Wendy ausgewählt, so kann 
sie dieses Manuskript später 
verbessern. Der Medizinschrank läßt 
sich nicht öffnen. 


Zu allererst müssen die Drähte auf 
dem Dachboden repariert worden 
sein. Nachdem Dr. Fred auf dem 
Automaten “Meteor Mess” gespielt 
hat, kannst Du die Zahlenkombination 
für die zweite Labortüre erfahren. Die 
Höchstpunktezahl ergibt den 
vierstelligen Nummerncode. Du 
brauchst -aber, um auf dem 
Autömaten spielen zu können eine 
Viertel-Dollar Münze. Diese 
bekommst Du aus dem Wandsafe in 
Ednas Zimmer. Der Eishockeyftisch ist 
wiederum nur Dekoration. 


Damit Dich das grüne Tentakel vorbei 


läßt, verfüttere an ihn die 
Plastikfrüchtte und gib ihm 
anschliessend einen Schluck Pepsi. 


Hast Du Michael als Begleiter 
gewählt, so kannst Du jetzt den Film 
mit dem Geheimplänen von’ Ed 
entwickeln. Zuerst hole Dir aber den 
Schwamm aus dem Badezimmer, 
gehe in den Kanal, sauge mit dem 
Schwamm die Entwicklerflüssigkeit 
auf, und drücke den Schwamm über 
der Entwicklerschale aus, damit Du 
den Film entwickeln kannst. 

Achtung: Das Rotlicht mußt Du aber 
ausschalten, bevor Du den 
Filmbehälter öffnest. Der Schrank im 
Hintergrund des Zimmers läßt sich 
nicht Öffnen. 


Mit der Scheibmaschine kann Wendy 
das Manuskript des Professors 
verbessern. Das Briefkuvert kann 
JEDER der Begleiter mit der 
Schreibmaschine beschriften, sobald 
sie im Musikzimmer die 
Fernsehsendung gesehen haben. In die 
Luke oberhalb der fleischfressenden 
Pflanze kommst Du folgendermaßen: 

Gebe der Pflanze ein Glas mit 
Wasser aus dem Swimming Pool, 
damit sie wächst. Gib ihr 
anschliessend Cola zu trinken. Sie 
wird so davon begeistert sein, daß sie 
ganz vergißt Dich zu beissen, sobald 
Du an ihr hinaufkletterst, um zum 
Teleskop zu gelangen. Mit dem 
Farbentferner beseitige den Farbfleck 
an der Wand. Du enteckst die Türe 
zum Dachboden. 


Der Code für den Wandsafe in Ednas 
Zimmer läßt sich nur mit dem 
Teleskop lesen. Du mußt zweimal 
eine Zehn-Cent Münze in den 
Münzschlitz werfen, und jeweils den 
rechten Knopf drücken. Jetzt kannst 
Du die Zahlenkombination des 
Tresors erkennen. Du mußt allerdings 
vorher das Bild, das vor dem Safe 
hing, abgehängt haben. 

Solltest Du zu wenig Münzen für 
das Teleskop haben, so gehe in Ed’s 


Zimmer und nimm Dir aus dem 
Sparschwein die Münzen, die Du | 


brauchst (mit “öffne Sparschwein”). 


Um mit dem Videospielautomat 
spielen zu können, mußt Du 
zuerst hier_ die Drähte. repariert 
haben. Dazu)brauchst Du das 
Werkzeug aus dem Kofferraum 
des Wagens, und die 
Taschenlampe mit brauchbaren 
Batterien. Bevor Du die Drähte 


berührst, schicke eine Figur inden 


Keller zum Sicherungskasten, um 
den Strom auszuschalten, Beeile 
Dich aber, damit Du den Strom 
nicht zu lange ausgeschaltet läßt, 
sonst explodiert wiederum der 
Kernreaktor. Sollten»die Batterien 
in Deiner Taschenlampe 
verbraucht sein, so Kannst Du die 
Batterien aus dem Radio im 
Schwimmbad nehmen. 


Auf dem Fußboden liegt eine Zehn- 
Cent Münze. Nimm sie mit für das 
Teleskop. Mit dem Funkgerät kann 
wiederum nur Bernhard umgehen. 
Zuerst muß Bernhard die Röhre aus 
dem alten Radio im Wohnzimmer 
ausbauen, und in die Röhrenfassung 
des Funkgerätes einschrauben. Mit 
der Nummer auf dem Steckbrief kann 
Bernhard nun die Weltraumpolizei 
rufen. Wenn Du die Leiter 
hinaufsteigst, kommst du in das 
Zimmer des Tentakels. 


Nimm die Schallplatte auf jeden 
Fall mit. Du mußt sie nämlich im 
Musikzimmer auf Kassette 
aufnehmen, damit Du den rostigen 
Schlüssel im Wohnzimmer 
bekommst. Sind Syd oder Razor 
Deine Begleiter und Du hast ein 
Demo-Tape aufgenommen, SO 
spiele es dem deprimierten 
Tentakel vor. An der rechten Wand 
findest Du den gelben Schlüssel, 
mit dem Du den Kofferraum des 
Autos öffnen kannst. 


Entweder hast Du bereits das Telefon 
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ä a item al 


repariert und Edna angerufen um sie 
abzulenken, oder Du mußt Dich mit 
einer Figur gefangennehmen lassen, 
um den Raum durchsuchen zu 
können. Der kleine Schlüssel leistet 
Dir gute Dienste um den 
Videospielautomaten aufsperren zu 
können. Du kannst jetzt die Münze 
herausnehmen, solltest Du bereits 
Dein Geld verspielt haben. Kletterst 
Du die Leiter hinauf, so kommst Du in 
Edna’s Dachboden. Hänge das Bild 
von der Wand ab, und Du enteckst 


‚den Tresor. Die Nummer für den. en 


ist eingraviert, aber viel zu klein um 


zu lese e kannst Be 


‚oder Du läßt Dich wieder mit einer 

igur gefangennehmen, damit Du 
das Zimmer durchsuchen kannst. 
Das Sparschwein läßt sich öffnen. 
Darin findest Du einige Münzen. Mit 
diesen Münzen kannst Du nun das 
Teleskop bedienen. U 


er das Güräyehie und N ’ 


_  Gitterfenster links vom Eingang öffnen 
zu können, 
_ Kraft aschine trainiert haben. Sonst 
gibt es nichts interessantes in diesem 
Zimmer. Der Sarkophag mit dem 
Fernseher ist vollkommen unnütz. 


Ziehe den Vorhang zur Seite und Du 
„findest eine Mumie in der Badewanne. 

' Jetzt setze den Wasserhahn, den Du 
in der Garage gefunden hast, ein und 
lasse Wasser in die Wanne rinnen. Die 
Mumie wird nun zur Seite gespült, und 
Du kannst nun die Telefonnummer von 
Edna erkennen. Den Schwamm auf 
dem Waschbecken brauchst Du um 
die Entwicklerflüßigkeit im Kanal 
aufzusaugen. Wie Du aber weißt, kann 
nur Michael mit Fotoausrüstungen 
umgehen. Hast Du ihn nicht in Deiner 
Partie, so ist der Schwamm nicht so 
wichtig. 


Um an dem lila Tentakel vorbei zu 
kommen, gibt es verschiedene 
Möglichkeiten. Es hängt ganz davon 
ab, welche Figur Du ausgewählt hast: 
Hast Du die 
Weltraumpolizei angefunkt und beide 
Labortüren bereits geöffnet, so 
erscheint nach cirka 6 bis 7 Minuten 


ter dem ’ 


mußt Du an der be re 


(Echtzeit)die Polizei. Du darfst aber auf 
gar keinen Fall das Labor betreten. 
Einer der Polizisten läßt sein Abzeichen 
im Kerker vor der Labortüre liegen. 
Dieses Abzeichen mußt Du dem lila 
Tentakel zeigen. Es kriegt dann 
ordentlich Fracksausen, weil es Dich für 
einen Polizisten hält. 

Wenn Du Ed den 
entwickelten Film mit den Geheimplänen 
gegeben hast, wird er Dir helfen am 
Tentakel vorbeizukommen. 

Du mußt dem lila 
era zeigen. 
be dem lila Tentakel 
ag zeigen. 


Tentake 


Deinen \ 


Hier beider sich der Professor, der 

2 Freundin Sandy 
hält. Sobald Du in das 
dee läßt der Professor 
Selbstzerstörungsmechanismus 
aus. Jetzt ist Eile angesagt, um den 
Reaktor abzuschalten. Zuerst gehe 
zum Schrank, hole Dir den 
Strahlenschutzanzug, und ziehe ihn 
an. Anschließend mußt Du die 
re Türe mit jener Schlüsselkarte 
en, die Du in Ed’s Zimmer 


gefunden hast, als Du den Hamster 


Gehst Du durch 
t-Du im Zimmer 
psi raten 


er betrittst. eben 

9 findest Du eine 
Maschine, die den Professor 
hypnotisiert. Du mußt unbedingt am 
Hebel ziehen, denn dadurch wird der 
Professor wieder normal und 
deaktivert automatisch die 
Selbstzerstörung. 

Jetzt mußt Du Dich nur mehr des 
Meteors entledigen. Hat die 
Weltraumpolizei den Meteor nicht 
mitgenommen, so mache folgendes: 

Entweder fütterst Du die 
fleischfressende Pflanze mit ihm, oder 
Du gehst zum Raketenauto, legst ihn 
in den Kofferraum und startest den 
Wagen. 


Du mußt aus dem alten 
Radio vom Wohnzimmer eine 
Röhre ausbauen und in die 
Röhrenfassung, neben dem 
Funkgerät,einsetzen. Anschließend 
kannst Du die Weltraumpolizei 
rufen. Die Nummer findest Du im 
gleichen Zimmer auf dem Steckbief 
vermerkt. Wichtig ist, daß Du die 
beiden Labortüren nach dem 


_dı 


[4 
Kerker geöffnet hast und cirka 6 
bis 7 Minuten (Echtzeit) wartest, 
bis die Polizei erscheint. Auf 
keinen Fall darfst Du das Labor in 
diesem Zeitraum betreten. Sobald 
die Polizei erscheint, nimmt sie 
den Meteor mit, und einer der 
Polizisten läßt sein Abzeichen im 
Kerker vor der Labortüre liegen. 
Dieses Abzeichen zeigst Du nun 
dem lila Tentakel vor der 
Labortüre, damit Du es verjagst 
und passieren kannst. 

Du mußt zuerst das Paket 
vor der Haustüre abfangen, die 
Briefmarken entfernen und das 
Paket dann Ed übergeben. Er gibt Dir 
nun den Auftrag seine Pläne zu 
finden. Sie sind auf einem Film, den 
Du vor dem Haus, unterhalb vom 
rechten Busch, finden kannst. Den 
Film kannst Du in der Dunkelkammer 
entwickeln. Wichtig ist aber, daß das 
t ausgeschaltet ist, wenn Du 
öffnest. Vorher jedoch mußt 
die die ausgelaufene 
klerflüssigkeit im Kanal mit dem 
amm aus dem Badezimmer 
augen und ihn an d in 

wickle üllen. N 
e n überreichst Du 
Ed. Er wird Dir dann helfen an 
Tentakel vorbeizukommen. 

Du mußt das Manus t 
aus dem Büro vom Profe 
mitnehmen und mit 
Schreibmaschine verbessern. Nu 
mußt Du es an die Adres 
schicken, die Du aus 
Fernseher erfahren hast. 
Breifumschlag findest Du im Tresor 
von Edna’s Zimmer, die Brief en 
nimmst Du vom Paket. 
Briefmarken kannst Du mit de 
Mikrowellenherd befeuchten (Sieh 
Küche). Den Umschlag mußt Dt 
anschliessend in den Briefkasten 
legen und den Zeiger nach oben 
ziehen. Nach einer Weile erhälst Du 
einen Vertrag, den Du später dem 
lila Tentakel zeigen mußt. 

Mit diesen Tips sollte es keine 
Schwierigkeit mehr sein, die 
Freundin zu befreien und den 
Meteor zu vernichten. Wir von der 
Hotline wünschen Dir viel Erfolg 
und viel Spaß und Freude mit 
diesem Spiel. 
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Tatanga 


Als Mario an einem schönen 
Sommermorgen zu Yoshi’s Zimmer hinauf 
rief: “Es gibt frische Apfel zu knabbern!” 
passierte nichts! Eigentlich kam Yoshi 
dann sofort hinunter. “Hm, das ist 
merkwürdig”, dachte Mario. Er ging zu 
Yoshi’s Zimmer hinauf. Es war kein Yoshi 
mehr da!!! Mario erschrak heftig. Doch er 
dachte nicht lange nach, sondern 
schnappte sein Ski-Pop-Flugzeug und flog 
los. Sein Ziel war Tatanga. 

Als er bei Tatangas Wolkenschloss 
ankam, sah er, dass das Schloss 
Tatangas stark bewacht war. Es 
wimmelte nur so von Pionpis. “Wie 
komme ich da hinein?”, dachte Mario. 
Plötzlich hatte Mario eine Idee. Er flog mit 
dem Flugzeug hin und her, hin und her. 
Er hatte nämlich im Sinn, er könne die 
Pionpis hypnotisieren. Und es klappte 
auch! Er sprach zu ihnen: “Schlaft ein, 
schlaft ein.” Und tatsächlich, es 
funktionierte! So konnte er ungestört ins 
Schloss hinein fliegen. Er sah gleich 
Tatanga. Er sass auf einem goldenen 
Thron. Tatanga schrie “Mario! Was suchst 
Du hier?” Mario’s Antwort war so clever, 
dass er sogar noch eine Nacht bei 
Tatanga bleiben durfte. 

In dieser Nacht kam ihm ein Gedanke, 
der war so phantastisch, dass er ihn gleich 
ausführen musste. Er ging nämlich zu den 
Pionpis, diese liess er erwachen und 
fragte sie sogleich, wo sich Yoshi befindet. 
Sie antworteten: “Er befindet sich im 
grossen Turm des Wolkenschlosses!” 
Mario bedankte sich kurz und liess sie 
wieder einschlafen. Danach flog er ins 
Nintendospiel von Link. Bei ihm lehnte er 
Link’s Schwert aus. Danach flog er wieder 
zum Wolkenschloss zurück. Die Sonne 
kam schon langsam auf. Jetzt musste er 
sich aber beeilen! Denn sein Plan war 
noch nicht fertig ausgeführt. Er flog ins 
Game Boy Spiel “Dr. Mario” hinein. Dort 
fragte er Dr. Mario, ob er eine 
Betäubungspille nehmen dürfe. Dr. Mario 
sagte ja, wollte aber wissen wofür. “Das 
erkläre ich Dir später. Tschüss!”, sagte 
Mario. Als er wieder beim Wolkenschloss 
ankam, merkte er, dass er weniger Zeit 
benötigte, als er eigentlich gedacht hatte. 
Darum legte er sich noch einmal aufs Ohr. 

Am Morgen ging er in Tatangas 
Speisesaal. Tatanga hatte auch einen 
Plan, was Mario ja nicht wusste. Sobald 
Mario im Speisesaal war, rief Tatanga: 
“Wachen!”. Mario musste schmunzeln, die 
Wachen hatte er ja hypnotisiert. “Was 
schmunzelst Du?”, schrie Tatanga mit 
böser Stimme. Mario antwortete nicht, 
sondern tat ganz unauffällig die 
Betäubungspille in das bereitstehende, mit 
Wein gefüllte Glas. Mario reichte Tatanga 
höflich das Glas. In seiner Wut trank 
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Tatanga gleich das ganze Glas aus. Mario 
musste kichern, das war ihm im ganzen 
Klempnerleben noch nie passiert, dass 
jemand ein Glas Wein so schnell 
hinunterstürzen konnte. Mario zog Link’s 
Schwert aus der Scheide (was eigentlich 
nicht seine Art war). Doch er musste es 
tun. Für Yoshi würde er sogar Bungee- 
Springen! Tatanga zog auch sein Schwert. 
Sie kämpften nicht lange, denn Tatanga 
war schon so müde, dass er sich 
geschlagen geben musste. Dafür brauchte 
Mario nämlich die Pille und das Schwert, 
damit Tatanga dachte, Mario sei viel 
stärker als er. Tatanga dachte dann, er 
wäre nicht mehr stark genug für die 
Schlüssel vom Wolkenschloss und gab sie 
darum Mario. Mario konnte dann endlich 
Yoshi befreien! Yoshi fiel Mario so stark 
um den Hals, dass er kaum noch Luft 
bekam! Zuhause feierten sie dann noch 
den ganzen Tag. 

Eine Woche später gab Mario Link das 
Schwert zurück und Dr. Mario die 
Erklärung, weshalb er die Pille gebraucht 
hatte. Dieser lachte so heftig, dass Mario 
ihm eine Beruhigungspille geben musste. 
Als Mario heimkam, sah er gleich, dass 
dieses Mal alles in Ordnung sei. Alle 
frischen Äpfel waren weg! Wer das wohl 
war? 


Ende 
Adrian Gloor, Bubendorf 


Spiele im Mitgliedertest 
Wenn Ihr fleissig mitmacht, könnten wir 
hier eine neue Rubrik einführen. Wie wäre 
es, wenn Ihr Euren persönlichen Spieltest 
macht und ihn uns schickt? Zusammen 
mit einem kurzen Porträt von Euch, damit 
die anderen Clubmitglieder eine Idee 
davon haben, wer da diese Meinung über 
ein Spiel vertritt. Na, wie wär's mit etwas 
Mitarbeit? 

Den Anfang macht Adrian Smith, dem 


wir kurz vor Redaktionsschluss die 
Aufgabe übertrugen, den ersten Spieletest 
für uns zu schreiben. Die nächsten Tests 
werden uns wohl ohne Aufforderung in die 
Redaktion flattern, oder? 


Wario Land 

Als ich dieses Spiel spielte, fiel es mir 
ein, wieviel Arbeit in das Spiel gegangen 
ist. Die Grafik ist wirklich sehr gut für den 
Game Boy, aber irgendwie fehlt etwas. 
Sind es vielleicht Mario und Lugi, die 
Pilze? Aber es ist ein sehr gutes Spiel. 
Der Ton könnte etwas besser sein, aber 
gut ist er schon. Man hat für ein Super 
Mario Land Spiel neue Feinde, die gross 
abgebildet sind. Es ist ein komisches 
Spiel, und wie in Mario Bros. (NES) kann 
man die Gegner hochheben und von sich 
schmeissen. Anstatt Röhren 
hinabzuklettern, gibt es Leitern, die man 
runter muss. Das Spiel hat ziemlich 
Action, aber ich glaube, dass nach einer 
Weile die Lust daran drauf geht, sicher 
bin ich aber nicht (ich habe schliessich 
nur zwei Levels gespielt, mehr Zeit hatte 
ich nicht)! 


Breakdown 

Wie 

Eigentich sehr 

gut, gutes Titelbild 
Ton OK, könnte 

aber besser sein 

Grafik/Auflösung Wie in SML2 ist das 
Ganze sehr gross 
Eigentlich geht dieses 
Spiel nach einer Weile 
in den Kühlschrank 5/10 
Wenn man lange 
genug dran bleibt, 
sehr gut 
Ein guter Kauf. Ich 
empfehle aber, das 
Spiel vor dem 
Kauf zu testen. 


Was 
Vorstellung 


Punkte 
7110 
6/10 


9/10 
Leben 


Spielbarkeit 


8/10 
Gesamturteil 


8/10 


Ich, Adrian Peter Smith, bin 12 Jahre als. 
Meine Lieblingsspiele heissten “Tristan 
Pinball”, “Star Trek Demo” ... oh, 
Entschuldigung ... für den Game Boy. Und 
nun aber ernsthaft, sie heissen Super 
Mario Land 1 und 2 und Revenge of the 
Gator. Die Höchstpunktezahlen? Die habe 
ich mir nie gemerkt. Meine Hobbies sind 
Modellflugzeuge basteln und Sportlehrer 
ärgern (ich hasse Sport). Mein grösster 
Wunsch ist es, gute Augen zu haben und 
ein Flugzeug zu fliegen. 

Und noch eine Bemerkung der Redaktion: 
Adrians Muttersprache ist Englisch. Wir 
haben seinen Text nicht sehr verändert, 
denn die Ausdrücke, die er aus dem 
Englischen übersetzt hat, die versteht man 
schon und sie machen seinen Text ja 
auch sehr persönlich. 


Hallo Mario 
Ich bin im Jahre 1983 geboren. Ich bin 11 
Jahre alt und habe am 15. Februar 
Geburtstag. Nun habe ich noch eine 
Frage an Dich: “Wie alt bist Du 
Mario?”Wahrscheinlich wollen das alle 
Clubmitglieder wissen. 


Hallo, Unbekannter! 

Danke, dass Du mir Deinen Geburtstag 
geschrieben hast. Ich selber bin ein Jahr 
nach Dir zur (Videospiel-) Welt 
gekommen. Vielleicht staunst Du jetzt, 
dass ich in so jungen Jahren schon so 
einen grossen Schnauz habe und 
ausgelernter Klempner und Abenteurer 
bin, aber ich bin halt ein Spezial- 
Schnellentwickler und habe gleich zu 
Anfang meines Lebens ein paar kräftige 
Speed-Ups bekommen. 

Nun, eigentlich hätte ich Dir ja gerne 
einen Brief geschrieben und noch ein 
wenig mehr mit Dir geplaudert. Leider hast 
Du aber Deinen Namen und Deine 
Adresse auf dem Brief vergessen. Nun, 
mach Dir nicht's draus, das passiert leider 
sehr, sehr vielen Clubmitgliedern. Das 
Dumme daran ist nur, dass sie dann 
denken: “Der Mario ist ein schreibfauler 
Clubpräsident, der beantwortet 
ausgerechnet meinen Brief nicht!” 


Dein Super Mario, Clubpräsident 


Hier haben wir wieder einmal eine 
Geschichte hereinbekommen, die uns so 
gut gefallen hat, daß wir sie Euch nicht 
vorenthalten wollen. 


Toms neue Erfahrung 

Tom, ein Junge im Alter von zwölf, fast 
dreizehn Jahren, sparte schon lange mit 
seinem Taschengeld auf ein 
Computerspiel für das NES. Nicht auf 
irgendein Spiel, sondern auf Super Mario 
Bros. 3. Eines Tages war es dann so weit. 
Gleich nachdem er das Taschengeld 
bekam, rannte er zum Computergeschäft 
um die Ecke und schaute sich um, wo das 
Modul nur sein könnte, denn er war schon 
lange nicht mehr im Geschäft gewesen. 
Doch dal! Er fand es. Er hatte Glück, denn 
es war das letzte Spiel, das im Regal 
stand. Tom nahm es sofort in die Hand 
und kaufte es. 

Als er zu Hause ankam, knallte er die 
Tür zu und riß die Schachtel auf. Mit 
erwartungsvollen Augen schob er das 
Spiel in die Konsole. Mit gespannter Miene 
betrachtete er den Computerbildschirm. Er 
nahm den Controller in die Hand und los 
gings. Er flitzte mit Mario alle Levels durch. 
Kein Endboß oder Gegner hatte auch nur 


einen Hauch einer Chance gegen Mario. 
Nichts konnte ihn aufhalten, außer 
vielleicht eine für ihn unüberwindbare 
Stelle im Spiel. So eine dumme Stelle. 
Wenn diese Stelle nicht wäre...! Es kam 
was kommen mußte. Er stürzte an dieser 
Stelle ab und sooft er es versuchte, er kam 
nie über diese Stelle hinweg. Tom fluchte 
laut, warf den Controller zu Boden und legt 
sich weinend ins Bett. Seit diesem Tag 
spielte er nur mehr selten mit dem NES. 
Vielleicht einmal im Monat. Er versuchte 
es auch noch über die Hotline, doch da 
war immer besetzt. Eines Tages, als Tom 
wieder einmal versuchte, diese Stelle zu 
überwinden, geschah etwas 
Unglaubliches. Etwas wirklich 
Unglaubliches. Mario sprang aus dem 
Computerbildschirm direkt in Toms 
Zimmer. Mario stand in voller Lebensgröße 
vor dem erschrockenen Tom. Mario sagte: 
“Hey, Tom, mach mich nicht arbeitslos. 
Spiel doch etwas öfter mit mir!” Tom, der 
nun auch etwas neugierig geworden war, 
antwortete: “Ach... diese eine doofe 
Stelle...!” Mario sagte: “Du mußt nur 
Geduld haben. Überdenke diese Stelle 
noch einmal. Dann fällts leichter!” Mario 
sagte noch, daß er dann Erfolg haben 
würde, doch schon war er verschwunden. 
Tom war sprachlos. Er konnte immer noch 
nicht fassen, was er gerade gesehen 
hatte. Mario tauchte am 
Computerbildschirm wieder auf und fragte 
laut: “Bist Du bereit?” Tom sagte 
siegesbewußt: “Ja, let’s go!” Tom spielte 
wirklich besser als zuvor. Dann kam er zu 
dieser Stelle, er dachte nach doch auf 
einmal kam ein Geistesblitz und Tom 
schrie laut: “Jetzt weiß ich es wieder!” Er 
überwand die Stelle und schon war 
Bowser, der Endgegner da. Tom besiegte 
ihn mit links. Und schon war das Spiel 
beendet. Es flossen Tränen über das 
Gesicht. Nicht etwa aus Trauer, sondern 
aus Freude. Tom sagte: “Danke Mario, Du 
hast mir sehr geholfen.” Eine leise Stimme 
tönte aus der Konsole: “Geduld löst alle 
Probleme!” 

P.S.: Ich hoffe meine Geschichte wird 
ein Erfolg, denn ich habe sehr lange daran 
gearbeitet!!! 


Dein 
Thomas Kirchner 


Hallo Thomas, 
Vielen Dank für Deine tolle Geschichte. 
Wir können uns Marios Meinung nur 
anschließen. Geduld löst wirklich die 
meisten Probleme. Wenn es aber gar 
nicht mehr gehen sollte, hilft aber gerne 
die Hotline weiter, oder Du kannst uns 


auch einen Brief mit Deinen Problemen 
schreiben. Wir helfen gerne. Die Hotline 
ist zwar manchmal besetzt, aber an einem 
Nachmittag kommen oft bis zu 160 
Anrufer durch. Man muß es halt öfter 
probieren. 

Wenn Du wieder einmal eine tolle 
Geschichte auf Lager hast, schreibe uns 
doch. 


Beste Grüße von 
Deinem 
Club Nintendo Team 


Hi Mario, 

Zuerst ein dickes Lob an Euch. Die 
Ausgabe 5/6 mit den vielen Tricks war ein 
Traum von einem Heft. Es half mir enorm 
bei Wing Commander, wo ich zuerst am 
Rande der Verzweiflung stand. Doch nun 
zu meiner Bitte. Die Mitglieder in Eurem 
Club wären sicher interessiert an einer 
Benotung der Spiele, die Ihr abdruckt. 
Macht es doch so, wie das ASM Team 
oder wie Power Play. Das würde die Wahl 
beim Kauf der Spiele ziemlich erleichtern. 


Euer treues Club-Mitglied 
Michael Heininger 


Hallo Michael, 

Vielen Dank für Dein großes Lob. Wir 
freuen uns immer, wenn wir unseren 
Mitgliedern bei Spiel-Problemen 
weiterhelfen können. Toll, daß Du Wing 
Commander durch unsere Tips und Tricks 
geschafft hast. Nun zu Deinem Anliegen: 
wir haben die Idee mit der Benotung 
schon einige Male an Nintendo 
weitergeleitet und von dort nie eine 
positive Antwort darauf erhalten. Wir 
dürfen zwar die Hefte so gestalten wie wir 
wollen, doch bei grundlegenden Dingen 
hat eben Nintendo auch noch ein 
Wörtchen mitzureden. Wir greifen die Idee 
aber nochmals auf! Außerdem stehen wir 
auf dem Standpunkt, daß die 
Geschmäcker ja verschieden sind und 
man nie mit 100%iger Sicherheit sagen 
kann, wem ein Spiel gefällt und wem 
nicht. Über unsere Hotline geben wir aber 
immer gerne Auskunft, denn da können 
unsere Experten ihre Meinung frei 
kundtun. 

Weiterhin nocn viel Spaß in unserem 
Club wünscht Dir 


Dein 


Super Mario 
Club Präsident 
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Eskimo erfüllt Dir Deinen Gameboy-Wunsch! 

Denn jetzt kannst Du mit dem Super Mario-Eis von Eskimo 
einen von 222 Gameboys incl. Tetris-Spiel gewinnen! 
Super Mario-Eis ist die neue Sensation für alle Super 
Mario Fans! Super Mario-Eis mit Erdbeer, Vanille und 
Schokolade von Eskimo!Die kühle Erfrischung für 
heiße Köpfe. Einzeln oder in der praktischen 
Familienpackung mit 4 Stück. Hol Dir einfach 

ein Super Mario-Eis und schau auf Dein 

Stäbchen: Ist es mit GAME BOY be- 

druckt, hast Du schon gewonnen. 

Du brauchst das Stäbchen dann 

nur eingeschrieben an Eskimo- 

Iglo, Marketing EIS, March- 

felder Str. 2, 2301 Groß- 

Enzersdorf einsenden 

und erhältst Deinen 
Gameboy von 
Nintendo mit 


Nintendo 


